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VEUILLEZ LIRE ATTENTIVEMENT LE LIVRET INDÉPENDANT DE MISES EN 
GARDE CONCERNANT LA SÉCURITÉ VENDU AVEC CE PRODUIT AVANT 
D'UTILISER VOTRE SYSTÈME DE JEU VIDÉO NINTENDO“, LES CARTOUCHES 
OU DES ACCESSOIRES. CE LIVRET CONTIENT DES INFORMATIONS 
IMPORTANTES SUR LA SANTÉ ET LA SÉCURITÉ. 


INFORMATIONS DE SÉCURITÉ IMPORTANTES : VEUILLEZ LIRE LES 
AVERTISSEMENTS SUIVANTS AVANT QUE VOUS OU VOTRE ENFANT NE 
JOUIEZ À DES JEUX VIDÉO 


À AVERTISSEMENT - Danger d'attaque 


+ _ Même si elles n’ont jamais connu de tels problèmes auparavant, certaines personnes (environ 1 sur 4000) 
peuvent, pendant qu’elles regardent la télévision ou s'amusent avec des jeux vidéo, être victimes d'une 
attaque ou d’un évanouissement déclenché par des lumières ou motifs clignotants. 





«Si vous ressentez une telle attaque, une perte de conscience ou des symptômes reliés à l'épilepsie, 
consultez votre médecin avant de jouer à des jeux vidéo. 


- Les parents doivent surveiller leurs enfants lorsque ces derniers jouent à des jeux vidéo. Arrêtez de jouer 
et consultez un médecin, si vous ou votre enfant présentez les symptômes suivants : 
Convulisions Tics oculaires ou musculaires Perte de conscience 
Troubles de la vue Mouvements involontaires _ Désorientation 


Pour diminuer les possibilités d'une attaque pendant le jeu : 
1. Tenez-vous aussi loin que possible de l'écran. 
2. Jouez sur l'écran de télévision le plus petit possible. 
3. Ne jouez pas si vous êtes fatigué ou avez besoin de sommeil. 
4. Jouez dans une pièce bien éclairée. 
5. Interrompez chaque heure de jeu par une pause de 10 à 15 minutes 


A DO Ne A UODE ER SSSR RDES EEE ES nn RER SES ESA RS À nr AE PAR DR EST MERE ER 


À AVERTISSEMENT - Blessures dues aux mouvements répétitfs 
et fatique des yeux 


Après quelques heures, les jeux vidéo peuvent irriter les muscles, les poignets et la peau. Veuillez suivre les 
instructions suivantes afin d'éviter des problèmes tels la tendinite, le syndrome du tunnel carpien ou l'irritation de la 
peau : 








Évitez le jeu excessif. || est conseillé aux parents de superviser le jeu de leurs enfants, 

+ Même si vous ne croyez pas en avoir besoin, faites une pause de 10 à 15 minutes à chaque heure de jeu. 

+ Si vous éprouvez fatigue ou douleur au niveau des mains, des poignets ou des bras, cessez de jouer et 
reposez-vous pendant quelques heures avant de jouer à nouveau. 

* Si la douleur persiste lorsque vous reprenez le jeu, arrêtez de jouer et consultez votre médecin, 


4h AVERTISSEMENT - Écoulement de l'acide des piles 


L'écoulement de l'acide des piles peut causer des blessures et endommager le GameBoy. S'il y a fuite, lavez 
minutieusement la peau et les vêtements contaminés. Évitez tout contact de l'acide des piles avec votre bouche ou 
vos yeux. De petits bruits secs peuvent indiquer l'écoulement de l'acide des piles. 

Pour éviter l'écoulement d'acide des piles : 

* N'utilisez pas de vieilles piles avec des neuves. (Changez toutes les piles en même temps.) 

.« N'utilisez pas de piles alcaline avec des piles carbone-zinc. 

+ Ne mélangez pas différentes marques de piles. 

+ N'utilisez pas de piles au nickel-cadmium. 

« Ne laissez pas de piles usées dans votre GameBoy. Lorsque les piles perdent leur force, le témoin lumineux 
peut diminuer d'intensité, le son, faiblir et l'écran d'affichage, s'’assombrir. Dans ce cas, remplacez promptement 
toutes les piles par des nouvelles. 

+ Ne laissez pas les piles dans un GameBoy ou dans un accessoire pendant de longues périodes de non 
utilisation. 

*  Éteignez l'appareil lorsque vous avez fini de jouer et lorsque les piles ont perdu toute leur énergie. 

.« Ne rechargez pas les piles utilisées. 

+ Insérez les piles du bon côté. Assurez-vous que les signes positif (+) et négatif (-) se trouvent en bonne 
position. Insérez l'extrémité portant un signe négatif (-) en premier. Quand vous retirez les piles, retirez-en 
l'extrémité portant le signe positif (+) en premier. 

+ Ne jetez jamais les piles dans les flammes. 
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CETTE CARTOUCHE DE JEU FONCTIONNE 
SEULEMENT AVEC LES SYSTÈMES GAME BOY" 
ADVANCE ET NINTENDO DS", 


Ce sceau officiel est votre garantie que 
Nintendo a examiné ce produit et qu’il 
satisfait nos normes d’excellence. 
Recherchez-le toujours quand vous 
achetez des jeux et des 





accessoires pour vous ht 
assurer de leur D Official ST 
compatibilité avec les 4 
produits de Nintendo. Seat D. 


Nintendo n'émet pas de licence pour la vénte ou er À 1 
l'utilisation de produits sans le scéau officiel Nintendo. 





Informations légales importantes 


NT Il est Illégal et formellement défendu de copier tout jeu vidéo pour n'importe quel système Nintendo, conformément aux lois 
ENFANTS ET ut nationales sur la propriété intellectuelle, Aucune sauvegarde ni archive de sécurité ne sont permises, ni nécessaires pour 
protéger votre logiciel. Toute infraction est passible d’une poursuite en justice, 

MC 


Ce jeu vidéo n'est pas conçu pour être utilisé dans un graveur ou tout autre accessoire non autorisé. L'utilisation de tel | 
appareil annule votre garantie de produit Nintendo. Nintendo (et/ou tout détenteur de licence de distributeur Nintendo) n'est 
pas responsable de tout dommage ou perte résultant de l’utilisation d’un tel appareil, Si une telle utilisation entraîne l'arrêt 
de fonctionnement de votre jeu, débranchez délicatement l'appareil pour éviter des dommages et poursuivez le Jeu comme 
auparavant. Si votre jeu cesse de fonctionner sans y avoir branché d'appareil, communiquez avec le service de soutien 





ESRE technique ou le service à la clientèle de l'éditeur du Jeu. 
ns Le contenu de cet avis n'infirme en rien vos droits légaux. Ce manuel d'utilisation et tout autre matériel Imprimé qui 
LICENCE ÉMISE PAR l'accompagne sont protégés par les lois nationales et internationales sur la propriété intellectuelle. 
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NINTENDO, GAME BOY, GAME BOY ADVANCE ET LE SCEAU OFFICIEL SONT DES MARQUES DE COMMERCE DE NINTENDO. 
© 2001 NINTENDO. TOUS DROITS RÉSERVÉS. 
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POUR COMMENCER 


1. Éteignez le système Nintendo" Game Boy" Advance. 


N'insérez pas ou ne retirez pas de cartouche de jeu lorsque 
le Game Boy Advance est allumé. ‘ 


2. Insérez la cartouche de jeu REBELSTAR: TACTICAL 
COMMAND"" dans la fente du Game Boy Advance. Appuyez 


fermement sur la cartouche de jeu pour s'assurer qu'elle 
est bien insérée. | 


















3. Allumez le Game Boy Advance. L'écran titre devrait 


apparaître. Si l'écran titre n'apparaît pas, recommencez à 
l'étape |. 


Appuyez sur START pour avancer au menu Principal. 















COMMANDES 





Bouton L HR A 


Bouton directionnel 
HAUT 


Bouton directionnel 
GAUCHE/DROIT 


Bouton directionnel BAS : | . Nintendo® 
START 
SELECT 












TT Bouton A 
[TITI OIL E : D 


Bouton de tension 















CUMMANRDES DU JEU 


Bouton directionnel……..Déplacer le curseur / Changer de sélection 
Boutan À... Sélectionner / Exécuter des commandes 


Bouton B........…Retour / Annuler 





Bauton L...............Changer de personnage sélectionité. 
Bouton R..............Tourner / Vérifier la ligne de visée entiämie 


START eee COMMENCER le tour / Terminer le tour . 
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COMMENCER UNE PARTIE 
Appuyez sur START à partir de l'écr. 
Sélectionnez Nouvelle campagne (New 
: Campaign) dans le menu principal (main 
menu) et appuyez ensuite sur le bouton À 
pour confirmer votre sélection. Appuyez sur 
le bouton directionnel haut ou bas pour 
surligner une fente de sauvegarde et appuyez 
sur le bouton À pour sélectionner une fente. 


CONTINUER UNE CAMPAGNE 


Le menu de reprise de parties vous présente trois fentes de sauvegardes 
de parties. Une fente de sauvegarde vide est indiquée par le mot « VIDE » 


(EMRTY). 


Appuyez sur le bouton directionnel haut ou bas pour surligner une fente 
de sauvegarde et appuyez sur le bouton À pour sélectionner une fente. 

Choisissez une fente qui contient une partie sauvegardée pour continuer 
à jouer cette partie. | 


















POUR COMMENCER suite. 


MENU COPIE 


Ce menu vous présente les trois fentes de sauvegardes de parties. . 
Lorsque vous sélectionnez une partie sauvegardée, votre choix se limite 
aux fentes qui contiennent des parties déjà commencées. Sélectionnez 
une fente pour y copier les données. 


MENLI EFFACER 


Sélectionnez une fente de sauvegarde pour effacer la partie (erase). . 


ICT AA) QI ITTATT ES 


Lorsque vous avez choisi un scénario, le premier joueur choisit ensuite : 
une race, les membres de son escadron et il équipe ensuite son 
escadron. Le deuxième joueur fait de même, mais il ne peut pas choisir 
la même race que le premier joueur. 





Le premier joueur commence ensuite son premier tour. dati 0 


























L HISTOIRE 


Nous sommes en l'an 2117 et Empire Arélien contrôle 





et domine la planète Terre. Enfin presque. Un groupe de braves quer- | 

- riers de la résistance s'est échappé du joug des Aréliens pour amorcer 
une rébellion et combattre les Aréliens. 70 années se sont écoulées 
depuis l'arrivée des envahisseurs et la nouvelle génération de guerriers 
de la résistance ne connaît rien de l'état de la Terre avant la venue des 
Aréliens. Ils vivent dans la peur des Zorn, les méchants hommes de main 
des Aréliens et de leurs brutales et sadiques méthodes de contrôle. D'un 
autre côté, beaucoup de gens tolèrent le règne des Aréliens puisqu'ils 
ont amené la stabilité et la prospérité dans un monde ravagé par la 
guerre, les maladies et la dévastation écologique. Îls tolèrent même les 


fréquents enlèvements. 






















L'HISTOIRE suite. 


Sous le régime impérial, chaque enfant humain est enlevé peu de temps 
après sa naissance pour se faire implanter un petit appareil dans le 
crâne. Personne ne connaît pour sûr f' Usage de cet appareil, à l'excep- 


tion du fait que les Aréliens peuvent localiser une personne ni qu elle 






soit, sans que celle-ci puisse jamais échapper à leur surveillance. . ch . 
population humaine peut vivre dans un climat de paix relative dans la 

mesure où elle ne manifeste aucun signe de combativité envers les | 
Aréliens, sauf lorsque les humains atteignent l'âge de 30 ans. L'appareil 
implanté dans leur tête est alors utilisé pour les localiser pour un nouvel 


enlèvement. Les Zorn, une race verte d'humanoïdes mutants, agissent en 


tant que police des Aréliens. Ils viennent durant la nuit et ils enlèvent | 





leurs victimes par la force. Certains des humains qui jouent un rôle 


















important . la st. échappent à Ce traumatisme, 


LÉ TÈRE majorité des gens y passen ersonne ne connaît le but réel de 






ces enlèvements ou ce qui se passe & après. Tout qu'ils savent est que 
le jour de leur 30e anniversaire, ils disparaissent et personne ne les 


revoit plus jamais. 


Ces braves rebelles se. sont lancés dans une quête pour la vérité et ils 
savent que la vérité n'est pas agréable. La conquête de la Terre par les 


Aréliens n'a pas été motivée par une noble cause. 








LA MISSION 


En l'an 2117, une nouvelle recrue des rebelles est destinée à devenir leur 
plus grand chef et de mener un combat contre les Aréliens. Il s'appelle 
Jorel et c'est un jeune rebelle passionné et dévoué à la noble cause de 
sauver la race humaine. Le destin de Jorel n'est pas assuré. Il va faire 
face à plusieurs défis, personnels et militaires, avant de devenir le chef 
de la résistance et de libérer la planète de l'oppression arélienne. 

















MODES DE JEU 


CAMPAGNE DE JEU do sue ka 
Dans la Campagne de jeu (campaign game), le joueur prend en charge le 
rôle de Jorel au sein de l'armée terrignne de libération (TLA) dans la 
guerre contre l'oppression des extraterrestres sur la Terre. Au fil du 
déroulement de l'histoire, les personnages obtiennent des habiletés et de 
l'équipement, jusqu'à ce que le personnage soit promu Commandant 
suprême de la LA | 


ESCARMOUCHE POUR 1 JOUEUR 


Menez un combat tactique contre un adversaire contrôlé par ordinateur 
(IA) dans cette escarmouche pur | joueur (! player skirmish). Sélectionnez 
la carte, les adversaires et équipez vos forces pour remporter une vic- 
toire. Tout votre progrès dans la campagne de jeu contribue à déver- 
rouiller de nouvelles cartes, de l'équipement et des races extrater- 
restres. 


ESCARMOUCHE POUR 2 JOUEURS 


Engagez-vous dans une bataille tactique contre un autre joueur en utilisant 
le même Game Boy Advance dans cette escarmouche pour 2 joueurs (2 
player skirmish). 












JOUER AU JEU 


LE SYSTÈME DE COMBAT TACTIQUE 


Le joueur contrôle un ou plusieurs personnages dans des batailles tac- 
tiques. Tous les personnages possèdent des attributs uniques-que vous 
pouvez améliorer avec de l'expérience de combat. Des attributs com- 
muns des personnages sont « l'endurance » (stamina); le « courage », 
« le leadership », « l'intelligence », la « perception », etc. De plus. 
vous pourrez acquérir des compétences de spécialiste en utilisant | 
divers types d'équipement, comme des compétences avec un « fusil : » 
(rifle), avec un « ordinateur » (computer), en « soin de santé » (medic), 
et ainsi de suite. Toutes ces caractéristiques et ces compétences déter- 
minent ce dont le personnage est capable sur le champ de bataille. Le 
joueur doit prendre le temps de bien évaluer les habiletés de son per- 
sonnage et de lui fournir le bon équipement et le bon entraînement pour 
développer ses capacités. 





















COMBAT TOUR À TOUR À . js 
Le jeu se déroule dans l'affrontement de deux forces opposées. Chaque 
côté utilise son tour pour bouger, tirer ou exécuige, d autres actions 

‘ aVEC son personnage. 


MOUVEMENT 

Lorsqu'ils reçoivent la commande de se déplacer, les personnages 
reçoivent une sélection d'actions à prendre sous la forme d'un nombre 
de carrés de couleur. 








CARRÉS ORANGE : signifie que votre personnage peut se déplacer vers 
l'endroit et dispose de toutes les options de tir disponibles. 


CARRÉS JAUNES : signifie que vous pouvez tirer avec une option qui vous 
coûte un minimum de PA. (Consultez plus bas la description des PA.) 


CARRÉS VERTS : signifie que vous pouvez vous déplacer vers cet 
endroit, mais que vous n'avez pas suffisamment de PA pour tirer. 














ET 


POINTS D'ACTION 

Au début de chaque tour, chaque personnage reçoit un tiombre alloué de 

points d'action ou PA (AP pour Action Points en anglais). Vousutilisez 

ces points pour exécuter toutes vos actions, comme les déplacements, 

tirer avec des armes et utiliser de l'équipement. Chaque action possède 

un coût en PA. Le joueur peut exécuter n'importe quelle séquence d'ac- 

tion dans l'ordre de son choix, dans la mesure où il dispose de suffisam- | 


ment de PA et où il met fin à son tour après avoir dépensé pour Is PA. 
HN ALTER 


POINTS DE VIE 
Les points de vie ou PV (HP pour Hit Points en anglais) représentent le 
santé et l'armure de votre personnage. Si un personnage est touché, il 
perd des points de vie. Lorsque la jauge de points de vie atteint zéro, le 
personnage est assommé et il ne peut plus rien faire pour . reste il la 
mission. 













TIRER AVEC DES ARMES 


Lorsque vous avez sélectionné l'ar 

















mode de tir. Chaque mode de tir comporte un füribre d'attributs : coût 
en PA (AP cost), nombre de coups (number of shots), dommages par 
| coup (damage per shot), pourcentage de précision (accuracy percent- 

| age) et type de dommages (damage type). 





La plupart des armes possèdent plus d'un mode de tir. Par exemple, le 
fusil de tir d'élite peut tirer un coup rapide mais imprécis, alors que le 
mode avec lunette d'approche requiert plus de temps pour tirer, mais le 
coup frappe pratiquement toujours la cible. Le pourcentage de précision 
représente la chance d'être précis à 100% et de frapper la cible. Un 
autre facteur d'influence est la compétence au tir du personnage. 


Lorsqu'une arme est à court de munitions, vous devez la recharger. 
Vous pouvez échanger les munitions ou vous les lancer entre person-. 
nages. Vous en trouverez également près des ennemis morts. . 





















JOUER AL JEU suite... 


ARMES EXPLOSIVES | 
Les grenades, les missiles et les autres munitions explosives peuvent 
détruire des murs et causer des dommages aux personnages qui se 
trouvent dans le rayon de l'explosion. Votre personnage risque beau- 
TE ‘il utilise ces armes dans un endroit clos ou à courte RE : 


des membres de votre escadron. 


VISION 


Afin de bien viser et de voir ce qui se passe, la ligne de visée qui sépare 
le personnage attaquant de la cible doit être nette et libre. Le terrain et 
les autres personnages peuvent bloquer la ligne de visée. La cible visée 
doit également se trouver dans le « champ de vision » du personnage. 

Le champ de vision s'étend dans la direction vers laquelle votre person- 
nage fait face. Cette caractéristique permet les attaques furtives et les 
attaques secrètes, mais rappelez-vous que l'ennemi peut faire la même. | 
chose | . 




























REPÉRER ET SE DÉPLACER 


Les personnage peuvent parfois r! 
“couvrir une distance de quelques pas. Si le personnage repère quelque 
chose tout en se déplaçant, le mouvement s ‘interrompt et le joueur est 
informé de la présence de l'objet ou du personnage repéré. Le joueur 
dispose ensuite de l'option de continuer le déplacement ou de l'annuler, 


pour pouvoir activer d'autres actions à exécuter avec les PA. 


ZELE 

Le Zèle (Overwatch) est une technique que vous devriez utiliser pour 
protéger votre escadron des attaques furtives ennemies. Dans le mode 
Zèle, les personnages ouvrent automatiquement le feu sur tout ennemi 
qui se déplace dans leur ligne de visée pendant le tour de l'ennemi. 


SÉLECTION DE L'ESCADRON 


Avant de commencer certaines missions, vous devez séladanier les 
personnages pour constituer votre escadron. Les pré-requis de la mis- 
sion vous indiquent de combien de soldats vous avez besoin dans votre 





















JOUER AU JEU suite. 


escadron et vous devez choisir les membres parmi les personnages 
disponibles. Certains personnages spécifiques doivent parfois être 
sélectionnés pour des missions particulières. Certains personnages 
peuvent ne pas être autorisés pour prendre part à certaines missions 
en raison d'autres événements. si 


L'ÉCRAN D'ÉQUIPEMENT 


Avant chaque bataille, vous pouvez équiper chaque personnage d'une 
armure, d'armes et d'autres pièces d'équipement. L'équipement 
disponible dépend de votre progrès dans le jeu. L'action de compléter 
certaines missions vous donne accès à de nouvelles pièces d'équipement 
et de nouvelles technologies. La quantité d'équipement disponible est 
toujours limitée et peut même être réduite si des pièces d'équipement 
sont endommagées ou utilisées au combat. 


AUGMENTER DE NIVEAU 


Le niveau d'un personnage indique le développement et l'anéloratian: : 
générale du personnage. Un personnage « augmente de niveau » (level ï: 








SAANTEUL 


up) ur une ht que le fombit tal de points d' améliora- 
tion atteint le seuil de changement de niveau. Si le personnage augmente 
de niveau, vous recevez une liste des attributs du personnage et des dif- . 
 férents niveaux de ceux-ci. Lorsqu'un personnage augmente de niveau, il 
obtient { « point de compétence » (skill point). Vous pouvez utiliser ce 
point pour améliorer ou apprendre une nouvelle compétence. Vous pou- 
vez dépenser ce point immédiatement ou le garder pour plus tard. 


APPRENDRE DES COMPÉTENCES 


Le système de compétence vous permet de faire des choix au sujet du 
développement de votre personnage. Chaque point de compétence 
permet à un personnage d'apprendre une nouvelle compétence ou 
d'améliorer le niveau d'une compétence qu'il possède déjà. Les compé- 
tences permettent au personnage d'utiliser certaines armes, d'amé- 
liorer l'utilisation de l'équipement ou de fournit de nouveaux types 
d'action au personnages (cgnime la compétence « Commandement » 


(Command)). 























ARMES 


Voici une brève liste des armes disponibles dans le jeu. La plupart des 
armes possèdent plus d'un mode de tir. Un 











PISTOLET Un pistolet de poing standard qui est efficace lorsque LTTÉS 
l'utilisez avec une compétence. La compétence du pistolet de poing aug- 
mente la précision du tir et réduit le coût en PA. un ©. 


FUSIL D'ASSAUT Un fusil d'assaut automatique qui fournit un bon rap- 
port de précision et de dommages. Vous n'avez pas besoin de beaucoup 


de compétence pour utiliser ce fusil, puisqu'il s'agit de l'arme standard 
des nouvelles recrues. | 


MITRAILLETTE Une arme lourde qui tire des salves de COUPS sans 


arrêt. Elle requiert beaucoup de PA pour tirer et le personnage qui la 
manipule doit être fort. : 


FUSIL DE TIR D'ÉLITE Une arme très précise qui nécessite beaucoup de 
temps pour viser et de grandes compétences pour être utilisée avec. 
adresse. La compétence du fusil augmente considérablement la préci- 
sion du tir. 

































FUSIL PARALYSEUR Un fusil de courte p 
utilisé pour paralyser : ses cible | 


CANON À EXPLOSIF Un lance-grenades puissant qui lance des Hdi 
de munitions explosives. Très utile pour les tirs indirects et contre des 
groupes et des unités ennemis. | 


LANCE-ROQUETTES Une arme lourde qui lance une seule roquette 
téléguidée. Il s'agit d'une arme très précise, mais elle est lourde et elle 
ne tire qu'un seul coup. La roquette est une ogive extrêmement explo- 
sive qui cause des dommages dévastateurs. 








GRENADE HE Une grenade anti-personnelle standard qui peut faire 
exploser des portions des murs plus faibles. 


GRENADE FUMHGÈNE Une grenade qui relâche un épais nuage de FR 
conçue pour réduire la visibilité et offrir une couverture aux soldats. 


COUTEAU DE COMBAT Une arme standard de combat corps à corps. 
Le couteau est étonnamment efficace lorsque vous vous approchez . 
furtivement d'un ennemi et vous permet d'éliminer vos adversaires 

dans un silence complet. 





















Jdorel est un jeune idéaliste avec un talent inné pour comman- 
der. Îl est déterminé à se venger de l'enlèvement de toute sa 
famille, qui a disparue lorsqu'ils ont tenté de combattre l'en- 
lèvement de sa mère par les Zorn. Après avoir perdu toute sa 
famille, Jorel voyage vers le sud pour se joindre aux Halles 





térieux Arélien le contacte par télépathie. . 


RUBY 
Ruby est une talentueuse tireur d'élite originaire de l' Amérique 
du Sud; elle a quitté sa maison dès qu'elle en a été capable. Elle 
a été choisie par les Aréliens comme cobaye pour des tests 
spéciaux et elle a ainsi été enlevée à plusieurs reprises. Or, le 
mauvais fonctionnement de son implant crânien après une chute 
a presque entraîné sa mort. Après avoir été soignée par sa 
mère et sa sœur, elle a suivi leurs conseils et s'est enfuie. Elle. 
a finalement pris son courage à deux mains et s'est enfuie 
après que sa mère se soit faite enlever par les Zorn. 












# jamais de son passé. Il a acquis beaucoup d'expérience dans 




















ZAK - | | 
Zak est un nn au maniement des armes lourdes et il est 
un des premiers à joindre le camp d' entraînement. || est très 
fort et d'une loyauté sans pareille, mais il ne parle presque 








des combats contre les Zorn dans son village natal, puisque 
tous les habitants de ce village se sont rebellés contre les 
enfèvements. Îl cherche toujours à retrouver sa sœur 
cadette, qui s'est enfuie avant que le village ne soit attaqué et 
que leurs parents soient tués. 


CAPORAL JONLAN | 
Jonlan est un des plus vieux et grincheux soldats rebelles. Il 
est en charge de l'entraînement des nouvelles recrues. Il a 
autrefois été un chef très respecté. Un incident s'est produit 

et plusieurs personnes ont péri dans une mission des troupes 
rebelles commandée par Jonlan. Malgré le fait que le tribunal : 
rebelle l'a disculpé de toute responsabilité, il a choisi d'être 
rétrogradé en raison de son sentiment de culpabilité. 

























LES ZORN 
Les Zorn sont des extraterrestres humanoïdes, très musculeux 
qui mesurent en moyenne deux mètres et demi, à la peau verte 
cuirassée, aux yeux rouges et à la bouche pleine de crocs 
acérés. Leurs comportements violents ont toujours été utiles 
aux Aréliens qui les emploient comme soldats et comme policiers 
dans les territoires terriens conquis. Pour les seconder dans 
leurs tâches, les Zorn élèvent une race agressive et vicieuse de 
chiens appelés Urdogs pour chasser et emprisonner les humains. 


LES FRYLAR 

Les Fraylar sont de petits humanoïdes maigrichons qui ressem- 
blent à des insectes en raison de leur exosquelette et leurs 
appendices osseux. Leur réputation de marchands clandestins et 
de voleurs les précède partout dans l'univers et ils sont toujours 
contents de se battre lorsqu'ils voient une opportunité de s'en- 
richir. Îls utilisent également les services des Snakeflies - de. 
grandes créatures insectoïdes volantes à la morsure empoison- 

























LES ARÉLIENS | 
Les Aréliens SU di petites créatures human à la peau 








M s'en remettre à leur pouvoir Délonique unique et 
ET technologie avancée pour gagner. Îls ne sont pas très 
courageux et leurs compétences au combat sont très faibles, 
mais ils demeurent toutefois des adversaires redoutables si 
vous les rencontrez. 
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DES CONSEILS MAINTENANT OFFERTS EN LIGNE ! 

Vous êtes pris et vous avez besoin d'un petit coup de pouce pour réussir le niveau ? Vous éprouvez des problèmes à faire fonctionner 
votre jeu? Vous pouvez maintenant recevoir de l’aide personnalisée de Namco en utilisant votre navigateur web ! Rendez-vous au 
livehelp.namco.com pour plus de détails. Des conseillers en direct sont à votre disponibilité de 9400 à 17H00, du lundi au vendredi, 
HNO. 

Namco Hometek Inc. Attention : Service à la clientèle 4555 Great America Parkway Suite 201 Santa Clara, CA 95054 

Avant de nous retourner tout matériel défectueux, veuillez nous contacter pour obtenir un numéro d’Autorisation de Retour de 
Marchandise (ARM). Vous pouvez nous rejoindre à l'adresse mentionnée plus haut, par courriel au support@namco.com ou nous 
contacter directement au (408) 235-2222. Veuillez prendre note que tout produit ou matériel retourné sans numéro de ARM sera 
refusé et retourné à son expéditeur. Nous vous recommandons fortement d'utiliser un service de messagerie assuré / avec suivi 
comme méthode d’envoi pour vous renvoyer du matériel. 


Visitez notre site web pour obtenir de l'information sur nos nouveaux titres. Namco en ligne : http://www.namco.com 


GARANTIE LIMITÉE 

Namco Hometek Inc. garantit à l'acheteur original que cette cartouche de jeu Namco Hometek Inc. sera exempte de toute 
défectuosité de matériel et de fabrication pour une période de quatre-vingt-dix (90) jours à compter de la date d'achat. Si une 
défectuosité couverte par cette garantie limitée se produit pendant la période de garantie limitée de 90 jours, Namco Hometek Inc. va 
réparer ou remplacer la cartouche de jeu défectueuse ou une de ses parties, selon son gré, sans frais. 

Cette garantie limitée sera nulle et non avenue si la défectuosité découle de négligence, d’un accident, d’une utilisation abusive, 
d'une modification ou de toute autre cause non liée à la défectuosité de matériel ou de fabrication. 


LIMITES DE LA GARANTIE 
Toute garantie implicite s'appliquant à la valeur marchande ou à une condition propre à son utilisation dans un but précis est limitée 
à la période de 90 jours à compter de la date d’achat et sujette aux conditions qui s'y rattachent. Namco Hometek Inc. ne sera en 
aucun cas tenu responsable des dommages accidentels ou indirects résultant de la possession ou de l'utilisation de ce produit. 

Les dispositions de cette garantie limitée ne sont valides qu'aux États-Unis seulement. Certains états ne permettent pas les limites de 
période de garantie et/ou les exclusions ou les limites de dommages indirects ou accidentels, alors les exclusions et les limites qui 
précèdent peuvent ne pas s'appliquer à vous. Cette garantie limitée vous octroie des droits légaux spécifiques. Vous pouvez avoir 
d'autres droits qui varient d’un état à l’autre. 
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